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LABORATÓRIO 
ELETRÔNICO 


Entre no mundo da eletrônica se 
divertindo e montando rádios, 


RALLY 
ESPACIAL 


Um jogo de tabuleiro revolucionário, 
totalmente criado por computador. 


amplificadores, transmissores em FM, 
alarmes, efeitos sonoros e muito mais. 
Um brinquedo inteligente, criativo e 


Uma corrida interplanetária com 
lances emocionantes que vai exigir, 
além de sorte, o raciocínio e a 


didático. 
Apenas Cr$ 197.480 


Peça ainda 
hoje pelo 
telefone 
815-7822 ou 

recorte (copie) 

o cupom ao 

lado. 


criatividade dos competidores. 
Apenas Cr$ 127.480 


Centro Franco Brasileiro de Venda Direta ao Consumidor 
Rua Cardeal Arcoverde 1557 - CEP 05407 - São Paulo - SP » 


| Rua Cardeal Arcoverde, 1557 - CEP 05407 São Paulo - SP à 

| Sim, desejo receber o(s) seguinte(s) jogo(s), pelo qual estou enviando: | 
[ cheque [7] vale postal (AG: CENTRAL - CÓD. 400009) no valor de: | 

| RALLY ESPACIAL: Cr$ 127.480 + Cr$ 4.500 para as despesas postais, ou seja, 

| UM total de Cr$ 131.980. pasa] 
LABORATÓRIO ELETRÔNICO: Cr$ 197.480 + Cr$ 4.500 para as despesas Pos. | 

| tais, ou seja, um total de Cr$ 201.980 | 
U Prefiro pagar ao retirar no correio (reembolso postal) ao preços de: EN 

| RALLY ESPACIAL: Cr$ 145.000 + despesas postais; E | 

| LABORATÓRIO ELETRÔNICO: Cr$ 222.000 + Pesar postais. od 
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Tão fascinante como a visão para 
a natureza humana, é o videocassete 
no mundo da tecnologia moderna. Esse 
aparelho de “fazer” imagens concilia o que há de 
mais avançado na comunicação visual 
com os recursos da informática. E 
tudo isso está ao nosso alcance. 


LIGUE-SE NUM VIDEOCASSETE 


TEXTO: FERNANDO PESCIOTTA - ILUSTRAÇÕES DE LUIZ PODAVIN 
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uando os holandeses apre- 

sentaram o primeiro apare- 

lho para gravação magnéti- 
ca do som, o gravador, em 1898, 
não imaginavam que esse seria O 
passo inicial para o surgimento do 
videocassete. 

Imagens em movimento foram 
um verdadeiro choque, com o sur- 
gimento do cinema, na segunda 
metade do século passado. Mais 
do que a fotografia, permitiu à hu- 
manidade ter as cenas da História 
registradas com toda a sua reali- 
dade. Era um milagre ver gente fa- 
lando e andando numa tela bran- 
ca e sem vida. Até hoje é engraça- 
do pensar nisso. Na verdade, o ci- 
nema não passa de uma suces- 
são de fotogramas projetados em 
velocidade, mais de 12 por segun- 
do, que dão a idéia de movimento 
por causa de um fenômeno cha- 
mado persistência retiniana, que 
faz, com que nosso cérebro não 
perceba o espaço existente entre 
eles 


O primeiro videocassete modelo VHS, lançado no Brasil. 


Daí pra frente, a idéia foi se 
aperfeiçoando e, na década de 
40, quando apareceu a televisão, 
as pessoas ficaram fascinadas 
por ter “cinemas” dentro de casa. 
Ela gerava imagens em preto e 
branco, sem a possibilidade de gra- 
vação. Mas faltava alguma coisa. 
O homem se viu na necessidade 
de reproduzir e guardar essas ima- 
gens. Era o primeiro passo para 


o surgimento do vídeo-teipe. Por 
volta de 1950, começaram a ser 
desenvolvidas fitas magnéticas de 
rolo capazes de gravar, além dos 
sons, sinais de vídeo de alta fre- 
quência (seis milhões de ciclos 
por segundo), embora ainda em 
preto e branco, 

Depois do vídeo-teipe, outro 
grande passo: a tevê colorida. Pa- 
ra isso, a luz que entra na câmera 


é separada em suas três cores pri- 
márias, vermelho, azul e verde, 
que tornam a se combinar no re- 
ceptor, formando a cena original. 
Esse avanço garantiu de vez o su- 
cesso da televisão. 

Mas a programação era impos- 
ta pelas emissoras, e o telespecta- 
dor muitas vezes se sentia frustra- 
do entre as muitas novelas e os fil- 
mes nem sempre do seu agrado. 
Então, os japoneses resolveram o 
problema, trazendo o videocasse- 
te, no começo dos anos 70. O re- 
volucionário equipamento tem es- 
se nome por causa da fita que ne- 
le usamos para gravar e reprodu- 
zir sons e imagens. 


Como funciona? 


Existem três tipos de fitas, tam- 
bém chamadas de cartuchos: a 
U-Matic, semiprofissional; a Beta- 
max; e a VHS — Video Home Sys- 
tem — que é a mais usada no Bra- 
sil. Essas denominações corres- 
pondem ao formato das fitas, já 
que a tecnologia e o processo são 
os mesmos. 

E como é isso? Bom, o VCR — 
Video Cassete Recorder — é liga- 
do eletronicamente ao aparelho 
de tevê. As antenas são conecta- 
das às entradas correspondentes, 
no VCR. Os sinais captados pas- 
sam por um estágio divisor, que 
os encaminha à entrada de ante- 
na normal de um receptor de tele- 
visão, ou ao sintonizador que exis- 
te no aparelho de videocassete. 
E assim que se grava um progra- 
ma de tevê ao mesmo tempo em 
que o assistimos. E é assim, tam- 
bém, que se grava um programa, 
mesmo que a gente esteja assistin- 
do a um outro. 


CABEÇA DE VÍDEO 


cabeça 
gravadora 
sinal 
aplicado 
fita gravada 


direção 


Essa gravação funciona da se- 
guinte forma: o sinal fornecido pe- 
lo sintonizador do VCR passa atra- 
vés do estágio que detecta vídeo 
e áudio, de onde são tiradas as in- 
formações de som e imagem. O si- 
nal de áudio, depois de ser amplifi- 
cado, é gravado diretamente na fi- 
ta. O de vídeo, por sua vez, vai pa- 
ra o estágio modulador FM/phase- 
shift, quando então é gravado no 
cartucho, pelas cabeças de vídeo. 
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No anúncio dessa revista 
americana, filmes de Walt Disney, 


Se você não sabe o que é cabe- 
ça de vídeo, dê uma olhadinha na 
ilustração. Utilizada nesses grava- 
dores, basicamente é constituída 
de um pequeno eletroimã: sobre 
um pedaço de ferro, em formato 
que lembra um anel, são enrola- 
dos vários fios de cobre. No entan- 
to, esse formato pode variar, mas 
o material usado na sua fabrica- 
ção é sempre o ferrite. A fita mag- 
nética utilizada, por sua vez, é 


composta, basicamente, de eletroí- 
más elementares. E quando ela 
passa pelo cabeçote do aparelho, 
os produtos químicos encontra- 
dos nos dois vão dar origem à gra- 
vação de imagem e som. 


Você é o diretor 


Mas nem só da televisão vivem 
as gravações de videocassete. 
Quem tiver uma câmera e microfo- 
ne externos e um pouquinho de 
criatividade, já pode sair por aí fa- 
zendo seus próprios filmes. Essas 
câmeras, cada dia mais sofistica- 
das, têm mil recursos. 

Muitos profissionais se aprovei- 
tam disso. As equipes de reporta- 
dens de emissoras de televisão, 
por exemplo, não precisam sair 
pelas ruas com toneladas de equi- 
pamentos, como antigamente. Só 
a pequena câmera e uma bolsa 
com gerador de energia e um apa- 
relho receptor. Isso revolucionou 
todo o mundo da comunicação. 


De vídeo para vídeo 


Também pode ser feita a cópia 
de fitas, gravando-se os sinais for- 
necidos por um segundo apare- 
lho. Da mesma forma que a câme- 
ra e o microfone, esse outro apare- 
lho deve ser ligado à entrada de 
vídeo e áudio. Com isso, você po- 
de reproduzir cartuchos de ami- 


gos. e ter em casa o$ programas 
que quiser. 


O vídeo brasileiro 


No Brasil, existem as seguintes 
marcas de vídeo: Sharp, Philco e 
Sony. Porém, esses aparelhos 
não são fabricados aqui. Só mon- 
tados e adaptados ao nosso siste- 
ma de transmissão em cores, o 
PAL-M. Essa adaptação tem que 
ser feita porque, no Japão e nos 
Estados Unidos, onde são real- 
mente fabricados os componen- 
tes do videocassete nacional, O 
sistema é o NTSC — National Tele- 
vision System Committee. 

O modelo de videocassete mais 
comumente comercializado no 
Brasil é o VHS — Video Home Sys- 
tem — porque os primeiros apare- 
lhos que apareceram por aqui, tra- Ra ERR 
zidos por pessoas que viajavarr. ii am 
ao Exterior, eram desse tipo. Essa | aca ; | 
opção é um simples acaso, pois 
poderia ser o Betamax, o mais: 
usado nos Estados Unidos e no 
Japão e que no Brasil é produzido 
pela Sony. 

Do mesmo modo que nos outros 
países, a novidade logo invadiu 
muitas casas brasileiras, e isso ori- 
ginou um grande número de lojas 
e clubes que alugam cartuchos 
gravados. Através deles, a gente 
pode assistir a filmes que nem são 
passados no cinema, ou já saíram 
de cartaz há muito tempo, video- 
clips dos últimos sucessos das rá- 
dios, entre outras coisas. 

A Rede Globo, por exemplo, 
tem um departamento só para is- 
so, a Globotec, que vende ou alu- 
ga fitas com programas que já fo- 
ram exibidos pela emissora. 

Os aparelhos nacionais estão 
custando mais ou menos cinco mi- 
lnões de cruzeiros, e são vendi- 
dos na maioria dos grandes maga- 
zines e lojas especializadas. As fi- 
tas gravadas podem ser compra- 
das por cerca de Cr$ 250 mil. Por 
causa desse preço, a maioria das 
pessoas prefere alugar, pagando, 
em média, Cr$ 6 mil por dia. 


Computador escondido 
Os três modelos de videocassete doméstico montados no Brasil: o Sharp e 


O que muita gente não sabe é o Philco-Hitachi utilizam o sistema VHS. enquanto o Sony (abaixo), usa O 
que os aparelhos de videocassete seu exclusivo sistema Beta. 


têm uma espécie de computador 
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dentro deles. Por causa disso, vo- 
cê pode fazer mil transações com 
essas máquinas | engenhosas. 
Além de gravar- um programa, as- 
sistindo a um outro, também é pos- 
sível programar o vídeo para, du- 
rante até dez dias, fazer grava- 
ções sem nem ligar a televisão. 
Basta fazer uma programação do 
que se pretende assistir mais tarde 
que o aparelho obedece às suas 
ordens, já que ele tem uma memó- 
ria eletrônica para isso mesmo. 

Por todas essas vantagens é 
que o videocassete conquistou 
tanto “ibope”. Ele é aquele “ca- 
nal” que faltava, onde só passam 
os programas que a gente quer 
ver, a qualquer hora do dia ou da 
noite. É mais uma contribuição da 
Informática não só para a diver- 
são, mas também para a cultura, 
divulgando a sétima arte, e até pa- 
ra a educação. 
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câmera 


target 


sinais de vídeo 


aparelho de videocassete 


cilindro com as cabeças de 
gravação/reprodução 


Como: funciona uma câmera? 
De que ela é formada? 

Um conjunto de lentes, um com- 
partimento escuro atrás delas e 
um tubo são os elementos princi- 
pais que compõem uma câmera. 
Através deles são feitas as grava- 
ções, da seguinte forma: a ima- 
gem captada pelas lentes é regis- 
trada numa tela fotoelétrica (cha- 
mada de target ou alvo). Então, es- 
sa tela transforma a imagem em si- 
nais elétricos (sinais de vídeo), que 
são enviados para o gravador, atra- 
vés dos circuitos da câmera. 

Como nos firmes de cinema, a 
sequência de cenas é dividida em 
quadros, sendo que cada um de- 
les, no caso do videocassete, é 
composto de 525 linhas (sistema 
usado no Brasil, Estados Unidos e 
Japão). 

As gravações de vídeo e áudio 
ficam separadas na superfície da 
fita, como mostra a figura. A pista 
de áudio também pode se subdivi- 
dir, no caso da gravação ser este- 
reofônica. Outra pista é a de con- 
trole (tracking) que nos permite, 
por exemplo, parar ou avançar a 
imagem. Na velocidade normal, o 
gravador de vídeo reproduz trinta 
quadros por segundo. 
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ahora de escolher. : 
prova a sua inteligência ao escolher Intellivision II. Veja 
Re: ee 

= Design moderno e compacto - Ele ocupa menos espaço e 
pcê pode transportá-lo com maiortfacilidade. — O único com 
sistema de pausa - Um simples toque nos comandos e você 
interrompe o jogo para continuá-lo posteriormente. — Led 
Indicativo - Uma luz vermelha indica se o jogo está ligado. 
E mais fácil lembrar de desligá-lo e isso evita o desgaste e 
o aquecimento do aparelho. — A melhor coleção de jogos - O 
Intellivision Il já vem com “Pitfall”, um jogo de grande sucesso 
no mundo todo, e apresenta uma coleção de cartuchos sensa- 


sempre mais emoções. mes 


Na hora de jogar: 


Ao jogar com Intellivision Il você, mais uma.vez, prova a Sua in- 


pn ; 

— andos de alta precisão - Os comandos dolhtellivision Il 
têmteciado numérico e são os únicos com 4 botões de disparo 
e controle com 16 posições. Isso proporciona o dominio mais 
amplo do jogo e respostas mais precisas. — Alta resolução 
gráfica - O Intellivision Il apresenta imagens com efeitos tri- 
mendisionais como nenhum outro. À riqueza dos detalhes e 
cores dão a você a sensação de estar enfrentando adversários 
reais. — Efeitos sonoros de arrepiar - Ao lado das emoções 
visuais, você vai ter efeitos sonoros incríveis. Os jogos ga- 
nham mais realidade e as emoções se duplicam. — Um advér- 
sário mais inteligente - Os jogos do Intellivision Il criam dificul- 
dades que exigem muito mais de sua agilidade, raciocínio & 
criatividade. E nada melhor do que enfrentar um adversário à 
'sua altura. 


O videogame que prova é 


cionais que vem sendo ampliada constantemente, trazendo . 


Cof 


E! Na hora de vibrar. 


São 30 jogos diferentes, criando emoções e sensações, desa- 
fiando você instante a instante. Você vai querer enfreritar um 
a um, todos eles. Comprove: Futebol - Tennis - Astrosmash - 
Lock'n'Chase - Snafu - Shark! Shark! - Frog Bog - Math Fun - 
Poker and Blackjack - Burgertime - Auto psd A Basketball - 
Space Armada - Tron Deadly Discs.: Reversi - Night Stalker - 
Space Battle - Boxing - Advanced D. Dragons - Buzz Bombers - 


Happy Trails - Beam Rider - Desafio Estelar - Pitfall - River Raid - 


Demmon Atack - Atlantis - Masters of Universe (He Many): Pin: 
ball Bump'n'Jump. 
: Produzido na Zona:Franca de Manaus 


A velha tartaruga das fábulas e desenhos 
animados agora tem uma nova tarefa: ensinar as crianças 
a lidarem com o computador através da 


LINGUAGEM LOGO, 
O BÉÊ-A-BÁ DA INFORMÁTICA 


linguagem Logo existe des- 

de 1967 e foi criada pelos 

pesquisadores Seymour Pa- 
pert e Marvin Minsky, do Instituto 
de Tecnologia de Massachu- 
setts, Estados Unidos. Seu objeti- 
vo era iniciar o público infantil 
nos mistérios e fascínios da Infor- 
mática e eles basearam essa no- 
va linguagem nos princípios da fi- 
losofia educacional de Jean Pia- 
get, psicólogo suíço que afirma- 
va que o aprendizado dos mais 
jovens deve ser feito a partir da 
investigação. 

O mecanismo fundamental da lin- 
guagem Logo consiste em ensinar 
ao computador tudo aquilo que se 
pretende realizar. Para isso não é 
preciso saber inglês como nas ou- 
tras linguagens, nem ser craque 
em programação, pois o Logo tra- 


com recursos e capacidade de me- 
mória razoáveis (pelo menos um mi- 
cro da linha Apple). e um ou dois 
controladores de disquetes. Atra- 
vés de instruções simples como, 
por exemplo, “avance 90 graus, vi- 
re para a direita e avance mais 90 
graus”, repetidas por mais duas ve- 
zes, a tartaruguinha que aparece 
na tela do micro construirá um qua- 
drado que pode ficar armazenado 
na memória do computador. 

Como se estivessem brincan- 
do, as crianças com mais de seis 
anos aprendem conceitos mate- 
máticos que, até para os mais ve- 
lhos, sempre parecem complica- 
dos. Mas não é só isso, O Logo 
também pode ensinar Geografia, 
Química e Inglês, ou até Educa- 
ção Musical. 

Desde o final da década de 
70, a tartaruguinha (que, na ver- 
dade, é apenas um triângulo) 
passou a ser conhecida aqui no 
Brasil. Como acontece com toda 
linguagem que não é criada total- 
mente no país, as diferentes ver- 
sões do Logo têm sido adapta- 
das para o português depois de 


uma série de experiências com 
crianças e adolescentes. Hoje, 
várias escolas brasileiras já utili- 
zam essa linguagem para elabo- 
rar programas de reforço. O alu- 
no que estiver com dificuldades 
pode ir até a sala de computado- 
res e revisar a matéria que aca- 
bou de ser vista na sala de aula, 
através de exercícios preparados 
pela própria escola. 

A. primeira experiência na pro- 
dução de software (programa) 
para a linguagem Logo, desenvol- 
vida pela Universidade de Campi- 
nas e pela empresa Itautec, já es- 
tá em fase de comercialização. 
O grande mérito do trabalho, que 
levou dois anos para ser termina- 
do, foi a tradução dos comandos 
originais em inglês para a língua 
portuguesa e para a nossa reali- 
dade educacional. 

Com isso, a garotada brasileira 
ganhou mais um simpático pro- 
fessor, uma tartaruguinha que en- 
sina fazendo mil peripécias na te- 
la de um micro. E, nesse caso, é 
o “professor” que acata os co- 
mandos do aluno! 


balha com comandos quase vo- 
cais. Basta ter um computador 


Às peripécias da tartaruga da Itautec 
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TEXTO: JOSÉ SCHIAVONI - FOTOS MILTON O. ARRUDA FILHO ILUSTRAÇÃO DE LUIZ PODAVIN 


AB Você curte um passatempo? Pois então trate de 
AL achar a saída deste labirinto criado e gerado numa te- 
G E la de computador por uma garota americana, Bela 
SP Selendy. 10... 92... 8... Seu lápis está a postos? 7... 
É 6... 5... Dirija-se à entrada do labirinto! 4... 3... 2... 
Será que você vai conseguir? 1... JA! 


gaida pda 


E ce 


gntada Você já programou algum pas- 
satempo por computador? E o 
que está esperando para man- 
dar pra gente? E claro que va- 
mos publicar! 


- nafre 
- dificuldades, * 


- campings do pais inteiro. 

São 584 campings classificados 

em 254 cidades, para você escolher. 
De quebra, você ganha o grande 

mapa do Brasil dos GUIAS 4 RODAS. 


| OS MELHORES CAMINHOS PARA QUEM CURTE A NATUREZA. 


que diferencia o Disney 
O World, na Flórida, da Disney- 

lândia, na Califórnia, é exata- 
mente a atração Epcot Center — 
Protótipo Experimental da Comuni- 
dade do Futuro. Esse é o laborató- 
ro do futuro, um mundo à parte 
dentro desse reino. Nele existem 


ESSE NESo 


duas grandes áreas: Mundo do Fu- 
turo e Vitrine do Mundo, ambas 
com várias atrações, como o “Pa- 
vilhão Horizontes”, “Escolha Seu 
Futuro", o “Pavilhão da Terra” e 
muitos outros. 

Comandando tudo isso, existe um 
avançado Centro de Computado- 


SE Es 
TEXTO: MARCOS CRAVEIRO E ANDRÉ CIOLFI — FOTOS WDP 


res, localizado embaixo do Reino 
Mágico e responsável por inúme- 
ras atividades. Para controlar os 
bonecos audioanimatrônicos — 
são quase 550 bonecos tridimen- 
sionais, sincronizados com vozes, 
movimentos e música, que conse- 
guem inclusive movimentar os 
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E saio 
Os bonecos audioanimatrônicos da Tora dos Ursos... 


olhos e subir escadas — existe o 
Sistema de Controle de Animação 
Digital (DACS), um computador 
que gera mais de 72 mil funções 
individuais por segundo. O DACS 
emite voz, faz gestos e ainda faz a 
segurança contra incêndios e per- 
da de força. Aliás, existe um Con- 
trole Supervisor de Energia Elétri- 
ca de Alta-Voltagem, controlado 
por computadores, que coman- 
dam toda a distribuição de ener- 
gia para o Disney World. Tem tam- 
bém o Sistema de Controle de Car- 
ros de Passeio, que combina mini- 
computadores com microproces- 
sadores e programas para coman- 
dar os veículos de transporte e os 
carros de atrações de todo o par- 
que. E uma companhia telefônica 
opera os 15.600 telefones do Dis- 
ney World eletronicamente — a pri- 
meira do mundo a fazer isso. 


A MÁGICA DE UM TOQUE 


O “Pavilhão Horizontes” vai 
além da imaginação com a atra- 
ção Holovisão Simulada, que nada 
mais é do que a televisão do futu- 
ro: imagens holográficas criadas 
pelo raio laser, com três dimen- 
sões. Na verdade, um truque cria- 
do pelos técnicos da Disneylân- 
dia. Em “Escolha Seu Futuro”, o vi- 
sitante pode escolher, através de 
uma tela sensitiva, três passeios di- 
ferentes: de submarino, uma volta 

num hovercraft ou um vôo pelo espa- 
ço. Isso aciona os computadores 
que geram uma imagem em video- 
disco numa tela de projeção Ca- 


da vídeo dura 40 segundos e co- 
mo a tela fica a dois metros do es- 
pectador, todo o campo visual da 
pessoa é preenchido — o que dá a 
impressão de participar do filme. 
Um sistema interessante usado 
nos cinemas do Epcot é quanto à 
narração: dá pra escolher inglês, 
alemão, espanhol ou francês. Ou- 
tro serviço fascinante é a “Chave 
do Mundo”, um protótipo de áudio, 
vídeo e texto de informações. Com 
um simples toque na tela de uma 
tevê, você tem acesso a todas as 
informações e serviços especiais 
do Disney World: lojas, restauran- 
tes e seus menus, dá até pra fazer 
reserva nesses restaurantes. Esse 
sistema integra a tecnologia da mi- 
croeletrônica, computadores, vi- 
deodisco, laser, tevê com tela sen- 
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sitiva e sistema de transmissão 
com fibra óptica. Aliás, existem cer- 
ca de 1.500 milhas de fibras ópti- 
cas usadas em vários pavilhões. 


UM MAR DE NOVIDADES 


E, em termos de novidades, é 
no Epcot mesmo que se encontra, 
por exemplo, “Gráficos a Laser”, 
“Coletor Solar” e até o “Mar Vivo” 
— um tanque com capacidade de 
6 milhões de galões de água, pa- 
recido com um aquário mas com 
um mar em miniatura dentro, onde 
os corais são moldados em fibra 
de vidro e alguns recifes de corais 
são mantidos para deixar o ecos- 
sistema perfeito. 

Essa é apenas uma parte do 
que se pode ver no Disney World, 
um mundo em constante muta- 
ção, onde as mais novas conquis- 
tas tecnológicas são apresenta- 
das, obedecendo à filosofia de 
Walt Disney: “Uma comunidade 
de idéias e novos desafios, um lu- 
gar de novos conceitos para o fu- 
turo. Porque nós temos fé na ima- 
ginação dos homens e acredita- 
mos na integração de todas as na- 
ções no esforço de se criar um 
mundo melhor de se viver”. 


MACINTOSH: 


O MICRO SEM MISTÉRIO 


característica que mais apro- homem conseguiu um estreitamen- 
xima a máquina do ser huma- | to enorme desse relacionamento, 
no é a facilidade de operação | conquistado graças a muitas pesqui- 
que ela proporciona. Com a evolu- | sas e a uma orientação especial das 
ção da indústria da computação e o indústrias para tornar os micro- 
advento dos microcomputadores, o computadores cada vez mais 
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“amigáveis” aos usuários. 

Um grande marco tecnológico na 
indústria de microcomputadores foi 
o lançamento, em 24 de janeiro do 
ano passado, nos Estados Unidos, 
do micro Macintosh, da Apple Com- 
puter. Esse micro, que até hoje não 


possui similares no Brasil e em outro 


país, foi projetado para atender às 
necessidades do usuário leigo em 
computação. Essa foi a chave para 
o seu suçesso pois, afinal, ninguém 
tem que ser especialista em compu- 
tação para poder usar um micro. 

Apoiado por uma incrível campa- 
nha publicitária (onde foram investi- 
dos 100 milhões de dólares), relem- 
brando a obra de George Orwell 
“1984”, o Macintosh, ou Mac, como 
é chamado, revolucionou o merca- 
do americano e vendeu 70 mil unida- 
des nos primeiros cem dias após o 
seu lançamento. No ano passado, 
as vendas totalizaram 250 mil equi- 
pamentos, o que demonstra a sua 
aceitação pelo mercado. 

Outra razão para esse estrondoso 
sucesso é seu preço acessível. Em 
relação à sua alta tecnologia o Mac 
custa pouco, cerca de 2.200 dóla- 
res. Mas o usuário não vê só o preço 
quando compra um Mac. Mais do 
que isso, ele quer um equipamento 
que possa levar para casa e come- 
çar a usar sem grandes problemas. 
E isso é o que o Mac proporciona. 


Andy' Hertzfeld, Chris Espinosa, Joana Hoffman, George Crowe, Bill Atkip- 


son e Jerry Manock, os criadores do Macintosh. 


As tecnologias empregadas no 
Macintosh proporcionam uma intera- 
ção homem/máquina antes inexis- 
tente. As telas de comunicação com 
o usuário são repletas de desenhos 
e símbolos oferecendo as opções 
para o usuário operar a máquina. 
Através do mouse, um dispositivo 
de um só botão que movimenta o 
cursor na tela, é possível informar ao 
computador qual a próxima tarefa 
que ele deve executar. 


Para o usuário leigo isso é o que 
interessa. Ele liga o Macintosh e tem 
todas as instruções de como operá- 
lo direto na tela, sem necessidade 
de ficar consultando manuais. Tudo 
é indicado por desenhos e sinais, 
aproveitando-se da alta resolução 
gráfica do monitor do micro. 

A nível mais técnico, o Mac repre- 
senta uma mudança de arquitetura 
na linha Apple em relação aos seus 
produtos. Ao contrário do Apple Il, 
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amplamente divulgado no Brasil, o 
Mac possui uma arquitetura fecha- 
da, ou seja, não é possível que o 
usuário “mexa” internamente na má- 
quina. Essa decisão foi tomada pen- 
sando na criação de programas pa- 
ra esse micro, pois, se a máquina 
não pode ser mudada, fica muito 
mais fácil oferecer software que, 
sem dúvida, irá servir para todos os 
usuários. Os softwares mais usados 
com o Macintosh: Mac Paint, progra- 
ma para desenhos; MacWrite, um 


MacPaint F 


processador de textos; Mac Basic, 
Mac Pascal e outros programas utili- 
tários e linguagens. Mas ao mesmo 
tempo em que essa é uma grande 
vantagem, é também a grande falha 
do equipamento. O usuário compra 
um pacote fechado, muito interes- 
sante para suas aplicações iniciais, 
mas que não pode ser mudado por 
causa da arquitetura fechada. Ou 
seja, é um micro que não se adapta 
a novas necessidades do usuário. 
Apesar de suas características re- 
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O Macintosh por dentro. À esquer- 
da, a tela do vídeo e a entrada de 
disco. À direita, os circuitos princi- 
pais, o tubo de vídeo e as conexões 
para o mouse, um segundo disco, 
os periféricos e um amplificador ex- 
terno. 


volucionárias, o Mac se situa numa 
área industrial em que o desenvolvi- 
mento tecnológico é tão rápido, que 
as indústrias precisam de muito jo- 
go de cintura e capital para sobrevi- 
ver às reviravoltas que os gênios da 
informática proporcionam e ao com- 
portamento do mercado, em cons- 
tante mutação. Então, não seria de 
se admirar que, em breve, ouvísse- 
mos falar de um Macintosh aperfei- 
çoado, de um... Supermac. 
seo 


Pangemenium 


as iofolo|/ eiolao] 
DOODOS: Sam 


E 


ias | ES: 
WPR= 


Pendemonum DESTES | 


ESA 
- BS 


[7] 
ES 


RISjOjolO 
NOODL 


“ 


| 


Para criar um desenho usando o MacPaint você não precisa de mil esboços. E essa é a grande vantagem desse 
programa. Ele não inibe a criatividade das pessoas que, muitas vezes, têm receio de registrar numa tela qualquer 
tentativa artística. Na tela do Macintosh você pode desenhar e apagar quantas vezes quiser, total ou parcialmente, 
corrigindo traços e cores até obter o efeito desejado. Para usar o programa com toda a eficiência, basta familiarizar- 
se com os diversos padrões e instrumentos de desenho que aparecem na tela. Com o MacPaint você pode dese- 
nhar partindo de figuras geométricas, preencher espaços (fig.1); detalhar formas (fig. 2); ampliar a imagem, traba- 
lhando um detalhe sem perder a idéia do todo (fig. 3); inverter o desenho e deslocá-lo para qualquer ponto da tela 
(fig. 4); esboçar figuras e, com outro comando, limpar o traço (fig. 5); acrescentar padrões, criando efeitos como: vo- 
lume, o disparo das balas e o movimento do avião. Uma vez guardado na memória, você pode retomar seu dese- 
nho, a qualquer momento, para eventuais modificações. 


O estudo à distância é a solução prática e objetiva para aqueles que 
não podem perder tempo! E nós, do INSTITUTO UNIVERSAL BRASILEIRO, nos órgulhamos 
de oferecer o que existe de mais moderno nessa modalidade de ensino. 


Fotografia 


O curso de Fotografia é um convite 
para que você penetre no maravilhoso e 
deslumbrante mundo da imagem. 

Você poderá estabelecer-se por conta 
própria com um estúdio ou especializar-se 
no rendoso campo dos serviços de labora- 
tório e câmara escura. 

Durante o curso, você receberá, in- 
teiramente grátis: câmara Kodak tira-tei- 
ma, filme, revelador, fixador, tanques 
pvc 13x18, tanque de revelação de filme, 
funil, pregadores, pinça plástica, garrafas 
plásticas graduadas, termômetros, lâmpada 
vermelha. 


Cinema Super 8 


Você obterá a segurança técni- 
ca para gravar em imagem e movi- 
mento os acontecimentos mais im- 


portantes da sua vida. Aprenderá a 
sonorizar filmes mudos e usar uma 
série de truques que poderão trans- 
formar seus filmes em obras inesque- 
cíveis. 

Durante o curso, você receberá, 
inteiramente grátis: o cilindro mági- 
co, uma réplica da descoberta que 
deu origem ao cinema e um belís- 
simo fichário para o arquivamento 
das suas lições. 


Radiotécnico 
a cores e 


e Televisão Loreto e E ranco) 


Este curso prepara técnicos em consertos e 
ajustagens de receptores de rádio e televisão 
em preto e branco e a cores. 

Além dos elementos básicos de Rádio e TV, 
proporciona uma completa instrução técnica, 
iniciando o aluno nos demais setores da Eletrônica. 

Durante o curso, você receberá, inteiramente 
grátis: ferro de soldar, chave de fenda, chave de 
calibrar, alicate de corte e ponta e todo o ma- 
terial para a montagem do seu radiorreceptor, 


DESENHO ARTISTICO E PUBLICITÁRIO 
DESENHO ARQUITETÔNICO 
DESENHO MECÂNICO 
SUPLETIVO DE 1º GRAU 
SUPLETIVO DE 2º GRAU 
REFRIGERAÇÃO E AR CONDICIONADO, 
ELETRICIDADE DE AUTOMÓVEIS 
MECÂNICA DE AUTOMÓVEIS 


INSTITUTO UNIVERSAL BRASILEIRO 


A MAIOR E MAIS PERFEITA ORGANIZAÇÃO 
DE ENSINO À DISTÂNCIA DO PAÍS! 


1940 -1985 


Afinal, são 45 anos de experiência dedicados ao ensino. 


Av. Rio Branco, 781 — Caixa Postal 5058 — São Paulo — CEP 01000 
Filial Rio de Janeiro: Rua Riachuelo, 159 (Próx. aos Arcos da dei 


“INSTITUTO UNIVERSAL BRASILEIRO 


Av. Rio Branco, 781 — Cx. Postal 5058 — São Paulo — CEP 01000 


Senhor Diretor: 


ID-02 
Peço enviar-me GRÁTIS o folheto completo sobre o curso de; 


(Indicar o curso desejado.) 
Nome 


Nº 
Cx. Postal 
Estado 


CEP 
Cidade 


Bairro 


18 : 


TRIQUES-TRIQUES 
ELETRÔNICOS 


O instrumento que exigia o máxi- 
mo de reflexos, o uso de pés e 
mãos, agora toca sozinho! É a ba- 
teria eletrônica — um bumbo, 
dois tom-tons e duas caixas — 
criada por Ivan Seiller, 28 anos, 
músico e ex-estudante de Enge- 
nharia Eletrônica. Quem faz todo 
o trabalho é um cérebro eletrôni- 
co, projetado para controlar tim- 
bre, duração de nota e intensida- 
de de som, entre outras coisas. 
Ligada a um microcomputador, é 
só programar que ela toca! 


Sherman, com nove anos de ida- 
de e Austin, com oito, aprende- 
ram a manejar um joystick em me- 
nos de uma hora. O que tem isso 
de mais? E que Sherman e Aus- 
tin são macacos! Eles fazem par- 
te de uma experiência que está 
sendo conduzida no Yerkes Pri- 
mate Center, em Atlanta, Geór- 
gia, Estados Unidos. Durante a 
experiência, os informáticos chim- 
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panzés usaram joysticks para mo- 
ver um cursor até atingir um pon- 
to marcado no centro da tela. Ca- 
da vez que conseguiam, os ma- 
caquinhos ganhavam bananas, 
balas ou pasta de amendoim. 
Agora Sherman e Austin estão 


pensando em trocar suas bicicle- - 


tas por micros! 


Se você sempre gramou para fa- 
zer certos serviços domésticos, 
como cuidar do gramado, lavar o 
quintal, regar as plantas e cuidar 
dos seus animais de estimação, 
o problema está resolvido. O 
Chuvamatic, um robô com micro- 
computador embutido criado nos 
Estados Unidos, vai se encarre- 
gar disso tudo. Deixe uma man- 
gueira no gramado, num vaso ou 
no prato de seu gato e programe 
o Chuvamatic. Ligado a uma tor- 
neira, ele liga e desliga o seu irri- 
gador até oito vezes ao dia, dias 
sequenciais ou alternados. Pena 
que ele não possa controlar o 
bom tempo nos fins de sema- 
na... pelo menos por enquanto! 


TIRANDO O PÊLO Ç 


Os australianos descobriram um 
meio altamente tecnológico de ti- 
rar a lá dos cameiros. Pesquisa- 
dores da Universidade de West- 
ern Austrália construíram um robô 
para realizar esse trabalho. Com 
um mapa de um carneiro de ta- 
manho médio colocado em sua 
memória, ele tosquiou com suces- 
so centenas de animais. Mas ele 
deve se aposentar em breve, 
pois um modelo aperfeiçoado já 
está sendo desenvolvido. E o ve- 
lho robô-tosquiador vai ter muito 
o que pastar para achar outra co- 
locação. Bééééé! 


SUGESTÃO DO MAÍTRE E 


Não é fácil preparar um banque- 
te quando tudo o que você tem 
na geladeira são duas sardinhas, 
creme de espinafre, um restinho 
de feijoada, doce de abóbora e 
geléia de morango. Mas, agora, 
graças a um programa de culiná- 
ria para computador, desenvolvi- 
do nos Estados Unidos, você po- 
de transformar todos esses ingre- 
dientes numa brilhante criação 
culinária. Basta digitar os ingre- 
dientes e o micro imprime uma lis- 
ta de receitas que utilizam esses 
alimentos. E se você precisar 
transformar uma receita de duas 
para vinte pessoas, o computador 
fará todos os cálculos. 

Parece delicioso, não? Mas, fran- 
camente, não sabemos se al- 
guém vai querer descobrir como 
combinar um restinho de feijoada 
com geléia de morango. 
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DECIDA COM O GUIA DO ESTUDANTE: 
TUDO SOBRE 168 CURSOS E PROFISSÕES 


Para acabar com a insegurança na cada curso em todo o Brasil, 

escolha da profissão, Guia do s o depoimento de um profissional da 

Estudante traz 168 profissões com área. 

todas as informações que você levava E mais: 

meses para conseguir: Novos cursos técnicos, as melhores 

e definição detalhada do que é faculdades do país, como obter bolsas 
cada uma delas; de estudo aqui e no exterior, cursos 

e qual a habilitação; de pós-graduação e estágios, 

e a duração do curso; 14 perguntas fundamentais sobre 

e o currículo mínimo; orientação vocacional e o que pensa o 

e o campo de atuação; estudante de hoje. 


e as especializações; 
e as instituições de ensino que ministram — Guia do Estudante. A escolha segura. 
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O QUE ME PEDIU E IMPOSSÍVEL! 
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Chegou uma série muito especial, com as melhores 
piadas já feitas com essa turminha que você tanto curte! 

Ão todo serão 6 revistas especiais. À primeirena, como sempre, é a Mônica, 
depois vem o Cebolinha, o Cascão, o Chico Bento, o Bidu e o Penadinho. 
São revistinhas supergostosas pra ler, rir e colecionar. Todo dia 15, 
de cada mês, tem um novo exemplar de “As Melhores Piadas”, nas bancas. 
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Tem 12 histórias sensacionais com PE EAanos e sua turma 
vivendo mil aventuras, dando dribles incríveis e agradando 
a torcida pra valer. Entre nessa jogada! 
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BAH! ISSO É 
IMPOSSÍVEL! 
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FEITIÇO PRA TRANS- 
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ELEFANTE! 
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MAGA! VOCÊ | MAQUINA TENHA O 
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ELE FAZ GRAFICOS! VEJA... 
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Toques de vídeo e clip 
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FAÇA... FAÇA... O QUE QUERO MESMO AGORA 
Ei, É ISSO! g E VOLTAR AO NORMAL! 
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CAIXA POSTAL 19155 - CEP 01000 - VILA NOVA A ONERIRAE SÃO EAULO- CAPITAL 


VIOLÃO E GUITARRA 
Nosso curso oferece oportunidade 
a todos que desejam “TOCAR” e 
ganhar muito dinheiro. 
Gradativamente, você dominará 
este instrumento e aprenderá tudo 
sobre tonalidades, acordes, 
posições e ritmos. E ainda receberá 
um caderno de músicas clássicas 

e populares para acompanhar e fazer 
muito sucesso. GRÁTIS: Material 
ilustrado para seu aprendizado. 


TOGRAFIA E REVELAÇÃO 
Um curso prático, dinâmico e 
atualizado destinado a todos 
os que desejam aprender os 
segredos de FOTOGRAFIA 
preto/branco e colorida e as 
técnicas de revelação. 
Ensinamos também a copiar 
fotografias a cores no papel. 
Você aprenderá a montar o seu 
próprio laboratório para que 
possa trabalhar em sua casa e 
Sto ganhar mais dinheiro nas horas 
Espe Me de folga, sem emprego de 
capital, e ainda mais, receberá 

toda a-orientação técnica necessária e inúmeras 
“dicas” práticas que facilitam o seu aprendizado. 
GRÁTIS: Uma máquina fotográfica 
e laboratório para revelar. 


RELOJOEIRO TÉCNICO 
Você pode tornar-se um 
competente Relojoeiro Técnico, 
estudando em suas horas de 
folga. Através de nosso Curso, 
com aulas práticas e objetivas, 
você conhecerá todos os 
segredos desta brilhante 
profissão. Depois, poderá 
estabelecer-se por conta própria. 
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Durante seu aprendizado, o 
material e ferramentas essenciais do 
treinamento são fornecidos gratuitamente 
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OUTROS CURSOS QUE MANTEMOS: 
e CONTABILIDADE PRÁTICA e PRÁTICO PERFUMISTA 
e DESENHO ARTÍSTICO E PUBLICITÁRIO e CORTE E COSTURA 
e BELEZA DA MULHER MODERNA e PINTURA DE IMÁGENS 
e AR CONDICIONADO E REFRIGERAÇÃO e;COMPUTAÇÃO ELETRÔNICA 
e TÉCNICO EM INSTALAÇÕES HIDRÁULICAS E SANITÁRIAS 
e SUPLETIVO DO 1º GRAU e MONTAGEM DE RÁDIO E TV e INGLÊS 
o ELETRICIDADE e AGROPECUÁRIA e TÉCNICAS DE JORNALISMO 
e AUXILIAR DE ENFERMAGEM e MESTRE DE OBRAS e RADIÓTÉCNICO 
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GRÁTIS: MATERIAL COMPLETO PARA O APRENDIZADO. Ê 


SOLICITE AINDA HOJE O CATÁLOGO ILUSTRADO DE NOSSOS CURSOS 


ESTE É SEU 
ESCOLAS ASSOCIADAS - Caixa Postal: 19155 


CEP 01000 - Vila Nova Conceição - São Paulo - Capital 


Peço enviar-me, gratuitamente, informações sobre o Curso 


ESTE É PARA SEU AMIGO boi 
ESCOLAS ASSOCIADAS - caixa Postal: 19155 | 
CEP 01000 
Peço enviar-me, gratuitamente, informações sobre o Curso 


- Vila Nova Conceição - São Paulo - Capital 


(indicar o desejado) (indicar o desejado) 


Nome . , 

Rua... ; Reta : A 42 g Nº 
CER. IFTOR= sou « ? C. Postal 
Cidade . Estado. 


Nome ; 
o Nº. 
C. Postal 
Estado 


Bairro 


ID-02 | 


AINDA MAIS: CARTEIRA DE ESTUDANTE E ATESTADO DE CONCLUSÃO NO FINAL DO CURSO, GRATUITAMENTE. 
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Desenhar gráficos coloridos, fazer complicados 
cálculos matemáticos ou mesmo resolver 
complexas funções de Física, ficou bem mais 
fácil, agora que 


TEXTO: BETH GOUVEIA - FOTOS RUY TEIXEIRA ILUSTRAÇÕES DE LUIZ PODAVIN 


“% egundo o prof. Osvaldo San- 
Wand) Giorgi, diretor de Cibernéti- 
s Ca Pedagógica da Universi- 
dade de São Paulo, o processa- 
mento de informações é de vital 
importância na sociedade de ho- 
je, pois a independência econômi- 
ca, política e cultural de um país é 
medida através do domínio que 
este exerce sobre a comunicação 
de um modo geral. 

E por esse motivo que o prof. San- 
giorgi defende o uso dos compu- 
tadores nas escolas. 4 Educação, 
que visa preparar os indivíduos 
para viver de acordo com as nor- 
mas da sociedade, não pode dei- 
xar de lado todo esse avanço tec- 
nológico, que implica no progres- 
so que estamos vivendo. 

Porém, o professor alerta para o 
mau uso dessa tecnologia. O edu- 
cador deve estar consciente des- 
sa ferramenta poderosa e saber 
usá-la em benefício da formação 
de alguém. Para que um aluno 
possa ter o privilégio de manipular 
esse “caderno e lápis mágicos” é 
necessário que ele tenha o seu sis- 
tema mental preparado para isso 
e que esse uso não fira o desen- 
volvimento da criança. Quer dizer, 
ela tem de conhecer a tecnologia 
elementar que é saber ler, escre- 
ver e contar e só através dela po- 
derá utilizar as demais. E o prof. 
Sangiorgi tem procurado pôr em 
prática essas teorias. O Centro de 
Cibernética Pedagógica, através 
de seus alunos de pós-gradua- 
ção, vem coordenando experimen- 
tos; entre eles, a avaliação do cur- 
so de Informática que vem sendo 
implantado no colégio paulista 
Pentágono. 


APRENDENDO 
O “ESPERANTO” 


Dispondo de dez microcompu- 
tadores (um para cada dois alu- 
nos), o Colégio Pentágono inseriu 
a Informática em seu currículo. 
Uma vez por semana, durante 
uma hora, alunos a partir da 3.º sé- 
rie do primeiro grau tomam conta- 
to com a máquina e passam a se 
alfabetizar na nova linguagem. Du- 
rante uma parte da aula o aluno é 
usuário de programas educativos, 
que são elaborados pelos pró- 
prios professores. Valendo-se dos 
recursos que o microcomputador 
propicia, o aluno exercita e fixa 
aqueles conhecimentos que lhe fo- 
ram transmitidos anteriormente 
em sala de aula. 

Cada programa foi elaborado 
numa linguagem compatível com 


o desenvolvimento do sistema 
mental da criança. Assim, para as 
classes de 3.º e 4.º séries é intro- 
duzida “uma linguagem chamada 
Delta. Propondo algumas tarefas 
que já são familiares às crianças, 
como, por exemplo, fazer a abe- 
lha virar à esquerda, à direita, 
etc., o Delta objetiva desenvolver, 
de maneira agradável, o raciocí- 
nio e a capacidade criativa do alu- 
no. Na 5.º série já entra outra lin- 
guagem, o Logo, onde se exercita 
uma infinidade de raciocínios lógi- 
cos. À partir da 7.º série, é introdu- 
zido o Basic, a linguagem mais 
elementar da informática propria- 
mente dita. Tudo é feito por eta- 
pas e com muita simplicidade. A 
Informática é dada como se os alu- 
nos aprendessem outra língua, tal 
qual inglês ou alemão. Só que es- 
sa é realmente universal, ela é o 
“esperanto”, define o professor. 


Os 
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alunos brincam... 


REFORÇO ESCOLAR 


Atualmente já existe um bom nú- 
mero de escolas particulares in- 
cluindo a Informática em seus curri- 
culos, entre outras o Liceu Pasteur, 
Pueri Domus, Pequeno Príncipe, 
Santa Cruz, Rainha da Paz, Bandei- 
rantes e rede Radial que, contan- 
do 7.500 alunos distribuídos em 
seis unidades, oferece 200 micro- 
computadores modelos TK85 e 
CP200 e dez Apple aos quase 
2.500 alunos que frequentam o cur- 
so regular e o de Processamento 
de Dados. Em salas com no máxi- 
mo 22 alunos, divididos por faixa 
etária (7 a 10, de 10 a 12, de 12 a 
15 e de 15 em diante) e sob a su- 
pervisão de um programador, o 
curso de Informática, com duração 
de dez meses, é ministrado a to- 
dos os alunos já alfabetizados par- 
tindo das atividades da própria es- 
cola. A idéia do curso é servir co- 
mo um reforço escolar, só que atra- 
vés da linguagem Basic. Assim, 
durante praticamente 18 horas por 
dia, o colégio Radial fica à disposi- 
ção dos alunos para sanar as difi- 
culdades que possam estar encon- 
trando em qualquer das discipli- 
nas do currículo. 

A idéia de aproveitar os compu- 
tadores e os laboratórios do curso 
de Processamento de Dados, que 
já existem há algum tempo no Ra- 
dial, com alunos de 1.º e 2.º graus 


«OU resolvem intrincados problemas... 


(a partir da 2.º série), surgiu recen- 
temente e foi posta em prática es- 
te ano. 

Tínhamos tudo: os equipamen- 
tos, os professores e os programa- 
dores. Então nos propusemos, 
com esse trabalho de informática 
junto aos alunos do nosso curso re- 
gular, a desenvolver toda a sua po- 
tencialidade, sabendo respeitar as 
suas possibilidades e limitações in- 
dividuais. Tudo isso com muita se- 
riedade e planejamento, conta a 
coordenadora pedagógica Márcia 
Augusta Marinho Petrone. 

Antes de chegar às máquinas in- 
falíveis, é feito um levantamento 
das dificuldades de aprendiza- 
gem de cada aluno. O próximo 
passo é destacar o professor da- 
quela disciplina e o programador 
para que juntos elaborem a aula. 
O resultado desse trabalho, trans- 
formado em um programa, é pas- 
sado ao aluno, que o digita no mi- 
crocomputador. Ele tem agora 


uma nova explicação daquele pon- 
to e em seguida lhe é proposto 
um desafio. 

Empolgado com a resolução de 
problemas e com a possibilidade 
de aprender com um microcompu- 
tador, Christian Alexandros Papafi- 
lipakis, de 12 anos, aluno da 5.º sé- 
rie, acha que a maior vantagem da 
máquina é acusar quando ele erra. 
Já para a estudante Adriana Go- 
mes Guimarães, de 10 anos, que 
também possui um microcompu- 
tador em casa, o que mais fascina 
são as múltiplas possibilidades 
que a máquina oferece. Com ela 
posso desde brincar até resolver 
contas difíceis, e gosto muito de 
aprender com os computadores, 
confessa Adriana. 

Mas, além da atração que o 
computador exerce sobre todos 
nós, a listagem do que ele pode 
realizar cresce a cada dia, numa 
sociedade em que a convivência 
com a informática é irreversível. 


««COm O auxílio do microcomputador. 


PROCESSANDO A NATUREZA 


TEXTO: JOSÉ LUIZ SCHIAVONI — FOTO IRMO CELSO 


e você acha que os compu- 

tadores são úteis exclusiva- 

mente para cálculos, pode 
ir mudando de opinião. Com a pro- 
liferação e a diversificação de má- 
quinas e linguagens, a Informática 
está tomando conta de quase to- 
dos os setores da vida nacional. 
Nas universidades e institutos de 
pesquisa, onde se realizam estu- 
dos em todos os campos do co- 
nhecimento, o computador é im- 
prescindível. Por exemplo, através 
de um acordo entre o Instituto Na- 
cional de Pesquisas da Amazônia 
(INPA) e a Fundação Mundial da 
Vida Selvagem, o computador 
vem sendo utilizado para estudar 
o desenvolvimento da flora e da 
fauna da floresta amazônica, uma 
tarefa que seria impossível para 
qualquer ser humano, sem o auxí- 
lio desse equipamento, dada a 
grande variedade de informações 
sobre cada espécime analisado. 
Esse difícil trabalho, que já vem 
sendo realizado há vários anos, 
está utilizando dois computadores 
da linha Apple, interligados a um 
maior, pertencente à Universidade 
Federal do Pará. 

A equipe de pesquisadores que 
estuda os efeitos do desmatamen- 
to do maior pulmão do planeta, 
com graves consequências para 
a fauna e a flora, já conseguiu cap- 
turar mais de 25 mil exemplares 
para catalogação de dados. Atra- 
vés de redes armadas em diver- 
sas reservas florestais da mata 
amazônica, cada pássaro, inseto, 
réptil ou mamífero recolhido tem 
as suas características detalha- 
das em um fichário, que depois é 
armazenado na memória de um 
computador. Feito isso, o animal 
capturado é solto, mas antes rece- 
be uma identificação para o caso 
de uma nova captura. Algumas es- 
pécies recebem até mesmo um 
pequeno transmissor de sinais pa- 
ra que se possa estudar seus hábi- 
tos e movimentos migratórios e, 


posteriormente, transferir 
dados para o computador. 
Esses estudos já propiciaram al- 
gumas conclusões espantosas. A 
maioria dos pássaros apreendi- 
dos é de tamanho muito pequeno. 
Espécies que nunca desciam ao 
solo foram capturadas voando a 
altitudes bem abaixo do normal. 
Esse procedimento revela que os 
hábitos dos animais estão mudan- 
do com a alteração das condi- 
ções de vida, decorrentes do des- 
matamento. Das sete espécies de 
macacos capturadas, apenas 
uma delas, a do guariba, não cor- 
re perigo de extinção, 
Outra iniciativa de utilizar as facili- 


esses 


o, A exubera 


nte flora amazônica da Reser 
! Instituto Nacional de 
(9) 


dades oferecidas pelo computador 
no estudo e preservação da ecolo- 
gia está sendo desenvolvida pelo 
Museu Emílio Goeldi, em Belém do 
Pará. Com um banco de dados que 
reúne mais de 25 mil informações so- 
bre flora, fauna e recursos naturais 
da Amazônia, o Museu pode aten- 
der a todos os que desejam estudar 
a região mas não dispõem de tem- 
po ou condições de viajar para o nor- 
te do país. Dentro de alguns meses, 
o interessado poderá interligar seu 
coinputador diretamente com o ban- 
co de dados e consultar esse exten- 
so arquivo sem sair de casa, através 
de uma simples ligação telefônica. 


va Florestal do 
Pesquisas da Amazônia. 
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A música pop tem servido nos últimos 
trinta anos ora como espelho, ora como detonador 
de uma série de novos comportamentos e novas linguagens. 
E o mais jovem e o mais rico e promissor produto 
desse amplo gênero musical é o... 
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TEXTO: MARCOS SMIRKOFF ILUSTRAÇÃO DE MOACIR RODRIGUES SOARES 


PNI 


P raticamente todos os gran- 
des astros do rock contem- 

porâneo 
um ou mais clips (ou vídeos, co- 
mo também são conhecidos) e, 
dia a dia, novas bandas surgem 
aos olhos e ouvidos de milhões 


já apresentaram 


de telespectadores por esse 
meio. 

As origens dos videoclips po- 
dem ser encontradas nos anos 
60, em filmes de cinema que ti- 
nham o rock como tema principal 
(como “A Hard Days Night”, com 
os Beatles) e nos programas de 
tevê que mostravam os sucessos 


do rock da época (por exemplo, 


o Top of the Pops da BBC ingle- 
sa). Foi desses elementos que 
surgiu o promo, um pequeno fil- 
me destinado a promover uma 
música pela tevê Os promos 
não eram, em geral, muito ambi- 
ciosos em termos de imagem, 
mostrando o músico ou o grupo 
dublando ôu executando ao vivo 
sua música. Em 1975, foi produzi- 
do aquele que é considerado o 
primeiro videoclip: 'Bohemian 
Rapsody, com o grupo Queen. 

A diferença do clip para o pro- 
mo, em termos de imagem, levou 
algum tempo para se definir. O 
clip, como é conhecido hoje, é 
uma junção de elementos cine- 
matográficos com a técnica da 


publicidade para tevê. Em geral, 
são duas as estruturas básicas 
da relação entre música e ima- 
gem nos videoclips. Uma, a mais 
conhecida e óbvia, é aquela em 
que a imagem reproduz fielmen- 
te o que diz a letra (se esta men- 
ciona “chuva”, você vê chuva, 
etc.). A outra é mais complexa, 
pois a imagem reelabora as su- 
gestões da letra e associa outras 
idéias, aprofundando o assunto 
tratado na música. Um exemplo 
simples desta última é o clip Shy 
Moon, com Caetano Veloso e Rit- 
chie. Mas boa parte dos clips se 
limita a mostrar apenas o músico 
tocando ou cantando, seja em 
palco ou em estúdio. 

Uma distinção importante entre 
o clip e o promo é o fato de o pri- 
meiro ser considerado um produ- 
to vendável assim como discos 
ou fitas, e não somente uma pro- 
paganda. Os videoclips se de- 
senvolveram paralelamente aos 
aparelhos de videocassete, o 
que criou a' oportunidade das 
pessoas tê-los e colecioná-los. 

As vantagens trazidas pelos vi- 
deoclips ao meio musical são vá- 
rias. Um exemplo: em vez de or- 
ganizar séries de shows ao vivo 
por diversos países, que envol- 
vem despesas muito altas, algu- 
mas gravadoras optam por fazer 


clips ou vídeos de longa duração 
para veiculação em tevê e venda- 
gem. Aos artistas, o clip abriu a 
perspectiva do trabalho como 
atores e da popularização de 
suas figuras por entre seu públi- 
co. Isso acaba por influenciar a 
moda voltada para a juventude. 

Alguns preferem usar o clip co- 
mo uma reflexão ou como outra 
dimensão de seu trabalho como 
músicos, caso de nomes como 
David Bowie, Peter Gabriel ou 
Laurie Anderson. Com sua capa- 
cidade de atingir mais pessoas 
de uma forma mais efetiva em 
um curto espaço de tempo, o 
clip tem causado o sucesso ins- 
tantâneo de artistas como Mi- 
chael Jackson e Madonna, ou 
das campanhas Band-Aid e USA 
for Africa. 

Como era de se esperar, o clip 
está influenciando a música. Al- 
guns grupos inverteram o sentido 
comum percorrido por suas músi- 
cas (LP/videoclip/show), gravan- 
do o clip antes do LP. Outros têm 
retirado de suas letras as descri- 
ções verbais de imagens, espe- 
rando complementá-las através 
do vídeo. Os clips têm instituído 
novos padrões visuais e efeitos 
técnicos que vêm sendo assimila- 
dos pela publicidade e pelas 
emissoras de tevê. Pode ser cita- 
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da como um exemplo a abertura 
do programa Fantástico. E impor- 
tante notar que os clips também 
abriram um campo novo e vasto 
em experimentações para seus 
diretores, vindos seja da tevê, do 
cinema ou da propaganda. Al- 
guns, como a dupla Godley & 
Creme (produtores dos últimos ví- 
deos do The Police), são ex-músi- 
cos que resolveram passar para 
o lado de trás das câmeras. O di- 
retor de cinema Lael Rodrigues 
inseriu vários clips em seu filme 
“Bete Balanço”, mostrando que o 
clip começa a influenciar sua 
mais ilustre origem. 

Em Nova lorque surgiu, em 
1981, o primeiro canal de televi- 
são dedicado vinte e quatro ho- 
ras por dia ao videoclip de rock, 
o MTV — Musical" Television. É 
um canal de tevê por cabo, que 
chega à casa do interessado me- 
diante o pagamento de uma certa 
cota de uso mensal, assim como 
se paga pelo uso de um telefone. 
O MTV conta com treze milhões 
de assinantes nos Estados Uni- 
dos, comprovando o total suces- 
so do clip. Isso tem estimulado o 
surgimento de outros canais, co- 
mo o MV3, de Los Angeles, e o 
Apollo Entertainment Network. À 
existência de meios de divulga- 
ção como esses tem justificado a 
recente tendência ao vídeo de lon- 
ga duração, com várias músicas 
ilustrando uma história central. E 


[FOTO RICARDO CHAVES 
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Madonna ganhou popularidade 
através do videoclip. 


o que acontece em Jazzin' for 
Blue Jean, de Julien Temple, com 
David Bowie nos dois papéis prin- 
cipais, e o vídeo She's the Boss, 
com Mick Jagger (dos Rolling Sto- 
nes), gravado pelo mesmo Tem- 
ple aqui no Brasil. E considerado 
como sendo o primeiro vídeo lon- 
go o Eat to the Beat, com o já ex- 
tinto grupo Blondie. 

Aqui pelo Brasil, o videoclip 
vem sendo realizado, com mais 
frequência, de poucos anos pra 
cá, acompanhando o surgimento 
de diversas bandas de rock, 
Três nomes têm se destacado, 
detendo praticamente a autoria 
de toda a produção de clips bra- 
sileiros: Eid Walesko, diretor de 
clips para programas da Rede 
Globo; Billy Bond, produtor inde- 
pendente, autor dos vídeos de 
Ritchie e Paralamas do Sucesso, 
entre outros; e o Olhar Eletrônico, 
uma produtora também indepen- 
dente, com o clip da Legião Urba- 
na em seu currículo. 

Este ano, o público paulista, 
através de uma transmissão es- 
pecial do programa Clip-Clip, da 
TV Globo, ficou conhecendo um 
dos mais recentes avanços técni- 
cos do setor de vídeo, a tevê es- 
tereofônica de alta fidelidade so- 
nora. Desenvolvimentos tecnoló- 
gicos como esse reforçam a 
idéia defendida por muitos de 
que o videoclip é o formato musi- 
cal do futuro próximo, consideran- 
do-se todas as suas vantagens 
em relação aos conhecidos dis- 
cos e fitas. Caso isso venha a 
acontecer ou não, neste momen- 
to, o clip já alcançou sua posição 
como uma forma de expressão 
artística característica deste fim 
de século. Vale a pena conhecê- 
lo, seja por pura diversão, seja 
por querer compreender nosso 
tempo. 


Ao alto Ritchie, depois Cindy 
Lauper e Blitz. 


Ganhe viagens e muitos prêmios! 


Nesta edição começa um grande concurso! Participe. 


Olha só o tremendo pique da revista 
Pato Donald deste mês. Está com aquele 
tamanhão que você já conhece, histórias 
em quadrinhos inéditas, reportagens f 
especiais e ainda uma grande surpresa f 
pra você: o concurso que o Donald À 
preparou. 


[Ac 


ad 


Pra você curtir 


e Pise fundo e acompanhe as emoções IL 
do kartismo com a maior estrela f 
desse esporte: é) 
o garotão Christian 
Fittipaldi. 

e Curiosidades 
fantásticas que 
você precisa 

“Verpra Crer”. 


va itormaçãao do 


V 
/ 
PF 4 
£ 
f 
/ 


e Você vai ter o 
gostinho de conhecer 


um pouco das 7 Terras Mágicas E BE gi 

da Disneylândia, antecipando E Má Um & 

emoções que você poderá realizar Colo E frase 0% 

através do concurso. * Dona; TO lega pm E 
Você Podem no 


% E Disn ley. y 
Ú e Vlânde” 
ESPECIAL! “o Vândia, À 


AA 5 EN ss ê qu ad ra o 
Grande concurso “O Pato Donald leva você à Disneylândia”. “=== 


Certificado de Autorização do MF n.º 01/00/063/85 


Esta é a sua grande chance pra você e acompanhante. É muito fácil entrar nessa! 
de ir a Disneylândia, E além de viagens, Esta edição do Pato Donald 
numa viagem inesquecívele ' esse concurso vai dar traz o regulamento, cupom e 
com tudo pago! E isso também uma porção de todas as dicas pra você 
mesmo, o Pato paga tudo: prêmios. participar e ganhar. 


passagens, hotel, refeições 


Disneylândia 
20 288 


VARIG.: a 
Desde 1527 "Z/S STELLA BARROS TURISM 


Você também pode participar desse concurso com as revistas Mickey, Zé Carioca, Almanaque Disney, Disney Especial e Tio Patinhas. 


Iniciativa: Apoio: 


Como se não bastasse coordenar vôos 


Pg E = d : tir sozi- 
espaciais, ajudar na administração de empresas, Qi Rs o oa TUTO 
um CBBS (Computer Bulle- 


resolver cálculos de engenharia ou criar tin Board System), ou seja, Siste- 
á E E ar ma de Boletim por Computador, 
divertidos jogos eletrônicos, o computador mc nAne Cofsicado pela pita 
E = a de micro. 
arranjou outra ocupação: fazer amigos. Os CBBSs surgiram nos Esta- 


dos Unidos no final da década 
passada e logo se espalharam 
pelo mundo. Airavês dele você 
transmite e recebe ecados, fica 
sabendo das novidades, desco- 
bre e copia programas ou, sim- 
plesmente, bate animados papos 
eletrônicos. 

Para participar, basta ter um 
eo um telefone, o monitor de 
ídeo, que pode ser seu próprio 
elevisor, e um modem que obe- 
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TEXTO: JOÃO ROBERTO LAQUE FOTOS RUY TEIXEIRA— ILUSTRAÇÕES DE JOSÉ CLAUDINO GOMES 


deça aos padrõês internacionais 
e possa transmitir em 300 bits 
por segundo. 


CONTATO IMEDIATO 


De posse desses apetrechos 
técnicos você já pode entrar pa- 
ra um clube de micro. E só ais- 
car o número de um dos CBBSs 
espalhados pelo mundo (exceto 
os americanos e canadenses, 
que usam um padrão de trans- 
missão diferente) e pegar a se- 


nha. Geralmente, este-acesso é. 


grátis e a única despesa será a N 


, EA Ani 
conta das ligações telefônicas 
que você fizer | 


OS CBBSs BRASILEIROS | 


t 
S 
O primeiro clube de micro-do 
Brasil aparseeo no-Rio-de Janei- 
ro em março do ano passado. 
Foi idéia de Paulo Sérgio Pinto, 
de 31 anos, que, traduzindo um 
programa estrangeiro, montou o 


poses? 


da não domina muito bem as téc- 
nicas da máquina, passa o seu 
tempo ajudando um simpático ra- 
tinho a fugir das garras do gato 
malvado, num dos jogos eletrôni- 
cos do clube. 


ENTRANDO NO CIRCUITO 
e 


Diariamente, uma média de cin-. 
co pessoas ligam para o CBBS . 


do Prado para deixar recados, 
pedir informações, brincar de jo- 
go-da-velha, saber das novida- 
des ou mesmo pra bater um sim- 
ples papinho. Alguns são velhos 
conhecidos e estão entre os qua: 


CBBS do Pinto. A partir daí, mui renta sócios cadastrados. Outros 


tos clubes de micro começaram 
a aparecer e hoje já existem mais 
três no Rio, um em Curitiba e 
dois em São Paulo. 

Antonio Carlos Prado Júnior, 
46 anos, é um apaixonado por in- 
formática e por isso abriu o seu 
CBBS, o do Prado, que funciona 
em São Paulo às terças, quartas 
e quintas-feiras, das 20 às 24 ho- 
ras. Gastar cerca de dez milhões 
na montagem de todo o equipa- 

| mento necessário para acomo- 
dar o clube não deixou Prado de- 
sanimado. Tanto que ele já com- 

. prou outro micro e, em breve, o 
seu CBBS funcionará 24 horas 
por dia. 

“Faço isso por prazer, porque 
gosto muito de computação e de 
fazer novos amigos”, explica ele. 
Sua paixão é tanta que contagiou 
toda a família... a mulher, os três 
filhos maiores e a cagulinha, Cris- 
tina, de apenas cinco anos. To- 
dos usam habitualmente os mi- 
cros do Prado e Cristina, que ain- 


estão ligando pela primeira vez, 
pedindo explicação ou a senha 
para ingressar no CBBS. 


VIDEOAMIGOS 


Cada telefonema a: (o) gistBean 


ma automático do micro atende é 


desenhando palavras no monitor 
de vídeo colorido, respondendo 
às perguntas do programa (no- 
me, senha, qual o assunto, etc.). 
Assim, o completo desconheci- 
do, que pode-estar do outro lado 
do mundo, vai ganhando um per- 
fil, uma identidade. E, mesmo 
que se trate de um velho integran- 
te do clube, ele será sempre al- 
guém que escreve do outro lado, 
sem que o Prado conheça sua fi- 
sionomia ou possa ouvir o tom de 
sua voz. São os sócios “anôni- 
mos”, amigos que realmente não 
ligam pras aparências. 


4 esenn emoção. As letras vão 


Os telefones dos. 
CBBSs brasileiros são: 


CBBSDOPINTO- (021) 247-8440- 
CEBs DO PRADO - (011) 813-2016- 
CBS DO AvIM - (021) 246-2938- 
CSS FÓRUM BO - (021) 233-3369 - 
CE6S DSO (041) 262-4748 - 
CEBS eai (011) 548-7221 - 
CONTROLDATA - (021) 266-3222 - 


Rio de Janeiro - RJ 


está a 


ITYPE DISNEY 
1/0 ERROR 


ITYPE DISNEY, D2 


—->SILVA 


9) | VOCE JA” TEM SENHA? (5) IM, (NJAO 
=—>S 
f O funcionamento deste CBBS durante 
| SENHA: fase inicial, sera” das 28 as 24 horas 
6, ——>XXXXXXX todas as tercas e quintas feiras. 
o! VERIFICANDO 
] Am 
NOME ->RUBENS PAULO SILVA i Disc tEs ppa ra 
I DE —> SAO PAULO, sp nes RAT Rana nana 
6, ULTIMA CHAMADA —> 92.97.85 pasa 
CHAMADA NUMERO 385 a nan 
| ra a 
(9) | SEJA BEM-VINDO AQ CBBS DO PRADO pato oeaentaana” 
ea so] 
I HOJE E” 93.97.85 PE 
O: pasar rr 


AVISOS DE 1 A 43 
I QUER LE-LAS JA”? 
Nao 


| COMANDO (7=DETALHES): 2 


> 
| 
ERICEIRA 
19) I * Lista de comandos validos * 
] di E Ar * 
À Fo) | * Mensagens ! B= Avisos, dicas, etc. * 
* Pessoais: ! E= Ver meus dados * 
I * ! F= Recado P/operador * 
I * R= Ler ! D= Copiar programas * 
(9) * S= Deixar ! O= Outros cbbs * 
I * * L= CBES internacionais & 
| emo | U= Lista de usuarios * 
* Outras In-! T= Sair do sistema * 
Õ: * formacoes:! V= Tamanho da tela + 
78 I * * H= Detalhes deste menu % 
* N= Nulos ! != Deixar programas * 
õ: * C= Papo 1! 6= Arquivos disponiveis+ E 
" 1 * I= Informe! $= Biblioteca programas+ 
das Es N “SO SMF 


(*> BEM-VINDO AO CBBS DO PRADO <x) 


FAVOR INFORMAR SEU SOBRENOME 


OPERADOR —->ANTONIO PRADO 


HA” MENSAGENS PARA VOCE. 


e 4 
través do CBBS. 


Marco Antonio, filho de Antonio Carlos, já fez vários amigos a 


imeita entrevista por microcomputador feita através do GBBS do Prado. 


DR PP 


noticias do sistema 
A RPPN 


Este sistema esta” baseado em um mi- 
cro compativel com o Apple II+, com 
dois disks drives, uma impressora 
Epson MX-189, um modem Coencisa MP-g3, 
memoria ram de 64 k. O software utili- 
zado baseia-se num GBBS Ii, distribui- 
do pela GS Software. 


A história ficou mais 
divertida! 


IDANTIBII 
| a 


Você já imaginou a Idade 
Média como uma época 
tremendamente engraçada”? 
Só o Pateta mesmo 
conseguiria transformar 
esta época tão séria 

numa grande comédia! 
Representando Galileu 
Galilei, Pateta mistura 
suas famosas trapalhadas 
com as teorias 

científicas do grande 
astrônomo e o resultado 

é uma versão gostosa 

e hilariante da história. 
Experimente e comprove! 
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ALFANUMÉRICO 


Qualquer um dos caracteres 
usados nas linguagens de 
computação e que pode ser 
uma letra, um número ou um 
símbolo padronizado. 


ARQUIVO 


Conjunto de dados reunidos, 
formando uma unidade. Acu- 
mulação de informações na 
memória de um computador. 


Abreviação de American Stand- 
ard Code for Information Inter- 
change (código-padrãó ameri- 
cano para intercâmbio de infor- 
mações). Codificação que em- 
prega palavras de 8 bits, adota- 
da com o objetivo de facilitar a 
troca de dados entre sistemas 
de processamento ou entre o 
computador e seus periféricos. 


ASSEMBLER 


Pode ser traduzido como “pro- 
grama de montagem”. Consis- 
te em um programa encarrega- 
do de atuar sobre dados simbó- 
licos para produzir, através de- 
les, instruções de máquina que 
efetuem determinadas fun- 
ções, como: tradução de códi- 
gos de operação em instru- 
ções de computador, determi- 
nação de locais de memória pa- 
ra instruções sucessivas, etc. 


BINÁRIO 


Sistema numérico que empre- 
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ga a base 2, ao invés da base 
10 normal, dispondo assim 
dos dígitos O e 1, apenas, para 
formar números. 


CAMPO 
Em inglês, field, conjunto de 
um ou mais caracteres trata- 
dos como um todo. Área espe- 
cificada de um registro, usada 
para uma categoria específica 
de dados. 


CARACTERE 
Símbolo utilizado na represen- 
tação gráfica de dados. 


CARREGAR 
Preencher a memória interna 
de um computador com infor- 
mações provindas de sistemas 
externos ou auxiliares de arma- 
zenagem. 


CLOCK 
Dispositivo interno do compu- 
tador encarregado de sincroni- 
zar os vários estágios do siste- 
ma. Também é usado o termo 
em português “relógio”. 


COMANDO 
Sinal ou conjunto de sinais elé- 
tricos que dá início, encerra ou 
dá sequência a uma opera- 
ção. Parte da instrução que es- 
pecifica a operação a ser efe- 
tuada. 


COMPILADOR 

Em inglês, compiler, programa 
de computador ainda mais po- 
deroso que o assembler. É ca- 
paz de produzir um programa 
específico para um determina- 
do fim, ao estabelecer o senti- 
do inerente a elementos de in- 
formação. 


DECODIFICAÇÃO 
Execução das operações inter- 
nas pelas quais o computador 


determina o sentido do código 
operacional de uma instrução. 


DIGITAÇÃO 


Normalmente, a introdução de 
dados no computador através 
de teclado apropriado. 


EDITAR 


Processo de rearranjar dados 
ou informações, que pode con- 
sistir na remoção de dados in- 
desejáveis, seleção de dados 
importantes, aplicação de téc- 
nicas de formatação, inserção 
de símbolos, aplicação de pro- 
cessos padronizados e teste 
de dados. 


ENTRADA/SAÍDA 


Termo genérico usado para o 
equipamento com que o compu- 
tador se comunica com o exte- 
rior. Os dados envolvidos em 
tal comunicação. 


FIRMWARE 

Programas ou instruções armaze- 
nados em memória ROM. O firm- 
ware é análogo ao software, sob 
a forma de hardware. 
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Coloque os 
Super-Heróis 


na Dra 


Série mini-posters dos Super-Heróis. 
Grátis pra você! 


As revistas dos Super-Heróis de agosto 

lançam uma série de 7 mini-posters que são o maior barato! 
Pra você emoldurar, colocar na parede do seu quarto, curtir e admirar. 
Olha só que time da pesada vem aí: Hulk, Super-Homem, Capitão América, 
Homem Aranha, X-Men, Superamigos e Mestre do Kung Fu. 
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CARTAS 


Marco Antonio de Castro Olyntho Jr. 

Maringá - PR 

Eu gostaria que vocês mostrassem novos tipos de 
computadores pessoais. 

Pode deixar, Marco. Nós estamos sempre de olho 
em tudo que acontece no mundo da informática. No 
VIDEODISNEY | publicamos os últimos lançamen- 
tos, inclusive robôs. Desta vez, mostramos o incrível 


Macintosh (pág. 14) e pode se preparar para mais 


novidades. 


Eduardo Saito 

Rua Ernesto Omizzolo, 157 

13290 - Louveira - SP 

Gostaria de me corresponder com pessoas que te- 
nham computador da linha Sinclair para troca de in- 
formações. 


E 


Luiz Augusto Victorino A. Corrêa 

Rua Jari Gomes, 87 

78000 - Cuiabá - MT 

Fiquei contente com o VIDEODISNEY |. Gostei das 
curiosidades e das matérias, principalmente daque- 
la sobre os computadores, pois pretendo comprar 
um e estou em dúvida de qual modelo escolher. 

Que tal se vocês criassem uma seção de correspon- 
dência? Podem colocar o meu nome. 

Boa idéia, Luiz! A sugestão já foi anotada e o seu en- 
dereço está aí pra quem quiser se corresponder com 
você. Agradecemos os elogios e a carta simpática. 
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ELETRÔNICA 


A Ciência sempre fascinou o homem. E, de todas suas formas, a 
Eletrônica foi a que mais curiosidade lhe despertou. Seja pelos fenômenos 
estudados, ou pelos prodígios que ela opera ou seja pela complexidade dos 
movimentos das partículas energizadas a produzirem sons, imagens e ou- 
tras manifestações. 

Você, certamente, sempre se interessou em aprender, entender, sa- 
ber os porquês dos componentes eletrônicos. 

Estudou, passou horas sobre livros e bancadas. Mas chegou a uma 
etapa onde nada mais tinham a lhe oferecer. Ou eram simples montagens, 
noções elementares; ou eram cursos que não lhe agradavam. 


E você sempre quis saber mais, aprender mais. 
Agora chegou ITEC - Instituto Transistor de Eletrônica Classe “A” - 


Classe 


Aprenda montando Kits! 


Você aprenderá Eletrônica - Radio e TV atraves da monta- 
gem de diversos aparelhos, que serão fornecidos gratuitamente, 
em forma de kits. E você sabe que a pratica é indispensável para 
o seu aprendizado! 


uma nova era para os que exigem qualidade e são amantes da eletrônica 
avançada. Tudo o que você aprenderia nos melhores centros de ensino de 
Eletrônica - Rádio e TV do mundo, você aprende no ITEC, atraves de um 
sistema de ensino ideal - a montagem de kits práticos, modernos e funcio- 
nais. 

Estudando no ITEC, sem precisar sair de casa e nas horas de folga, 
você estara abrindo novos horizontes e novas oportunidades para sua 
ascensão profissional e financeira. Estará adquirindo, através de excelente 
material didático-pedagógico, conhecimentos profundos da Eletrônica - Rá- 
dio e TV, em cursos formulados por engenheiros e professores especializa- 
dos no ensino à distância. 

Venha para o ITEC! 

Está na hora de você pensar numa vida nova! 


Ez] 
tec Instituto Transistor de Eletrônica Classe “A” 


O jeito simples e fácil de aprender tecnologia de vanguarda, sem sair de casa, sem se prender a horários. 


MANDE SEU CUPOM AINDA HOJE, SOLICITANDO INFORMAÇÕES! 


IteC Instituto Transistor de Eletrônica Classe “A” 
Caixa Postal 1675 - São Paulo - CEP 01000 


Senhor Diretor: Peco enviar-me GRÁTIS o folheto completo sobre o 


Curso de Eletrônica - Rádio e TV Classe “A” à distância. 


IteC. instituto Transistor de Eletrônica Classe “A” 
Caixa Postal 1675 - São Paulo - CEP 01000 


Senhor Diretor: Peço enviar-me GRÁTIS o folheto completo sobre o 
Curso de Eletrônica - Rádio e TV Classe “A” à distância. 


*Sujeito a alteração sem prévio aviso. 


FOX Pra: 


AMicrodigital 
lança no Brasil. 
omicro pessoal 
de maior sucesso 
no mundo. 


À partir de agora a história dos 
micros pessoais val ser contada em duas 
partes: antes e depois do TK 90X. 

O TK 90X é, simplesmente, o único 
micro pessoal lançado no Brasil que 
merece a classificação de “software 
machine”: um caso raro de micro que 
pela sua facilidade de uso, grandes 
recursos e preço acessivel recebeu a 


atenção dos criadores de programas & 
periféricos em todo o mundo. 

Para você ter uma idéia, existem 
mais de 2 mil programas, 70 livros, 30 
periféricos e inúmeras de 
revistas de usuários disponíveis 
para ele internacionalmente. 


E aqui o TK 90X já sai com mais de 
100 programas, enquanto outros estão 
em fase final de desenvolvimento para 
lhe dar mais opções para trabalhar, 
aprender ou se divertir que com qualquer 
OUlro MICTO. 

O TK 90X tem duas versões de 
memória (de 16 ou 48 KJ), imagem de 
alta resolução gráfica com 8 cores, 
carregamento rápido de programas 
(controlável pelo próprio monitor), som 
pela TV, letras maiúsculas e minúsculas 
e ainda uma exclusividade: acentuação 
em português. 

Faça O Seu programa: peça já uma 
demonstração do novo TK 90X. 

Preço de lançamento* 
18 K - Cr$ 1.499.850 0 48 K - Cr$ 1.749.850 


Chegou o micro 


cheio de 


VIXDOX 


color computer 


programa 
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